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In this paper, we proposed the instructional design and evaluation method of game-based 
learning for business administration. We also discussed educational effects and some problems 
with practical examples. 
Game-based learning is classified as a complementary method to traditional education 
techniques for management education; lectures, exercises and case method. Playing management 
simulation game with intent to learn, students can comprehensively utilize the knowledge of 
various subjects they have learned in lectures. 
From the questionnaire results in our case study, the original goal of teaching, such as 
improvement of systematic understanding of business administration and learning motivation, are 



























































































                                                  
1 シリアスゲームという言葉の初出は 1970 年に出版された Clark C. Abt の著書 Serious Games
である（Abt 1987）。Abt は電子機器を用いたゲームを教育に活用することについても同書で
指摘している。 


























































単位化されていないワークショップである。2010 年度および 2011 年度はコンシューマゲ
ームを活用した経営学教育の授業設計ならびに教育成果の評価方法の検討をテーマに、教

















































































                                                  































































































































本論文は、これまでに発表した一連の成果（Amano & Nomura 2012、2014、天野・野村 2010、
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